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APPUNTI & 
RIASSUNTI 


ASSEMBLER OX 
Nel 1997 Compiler Nera e Assembler tentarono di invadere il 
mondo per conto della Dimensione Elettronica ma, sfortunata- 
mente per loro, la razza a cui appartengono è ipersensibile 
all'acqua, e un semplice temporale rese inermi le due: radiate 
dall'Albo delle Routine Guerriere, le aliene presero domicilio a 
casa dei fratelli Nachi e Toshi Igarashi, creando scompiglio nella 
loro vita familiare e nella città di Nerima, che da quel giorno 
venne bersagliata dal Consiglio Superiore delle Routine. Per 
averle aiutate, anche la Routine Giudice Interpreter fu confinata 
sulla Terra e, inseguito a una clamorosa resa dei conti, Compiler 
Nera e Compiler Bianca (l'originale) si fondono in un unico 
essere. Anche la Principessa delle Routine, Plasma, cerca di 
sconfiggere le rinnegate, ma si innamora di Toshi e decide di 
restare al suo fianco a dispetto dei sentimenti di Assembler e di 
Megumi Tendoji, gelosissima fidanzata del ragazzo. Plasma 
organizza un piano diabolico per mettere fuori gioco Assembler 
fa di tutto per trasformarla in una cantante professionista e 
allontanarla da casa. Naturalmente, Megumi non vuole essere 
da meno, e intraprende anche lei la carriera canora... finendo 
inaspettatamente in gruppo con Assembler nel duo noto ormai 
a tutti come Drink! 
OH, MIA DEA! 
Keiichi Morisato è uno studente giapponese come ce ne sono 
tanti, ma ciò che rende particolare la sua vita è un singolare 
influsso divino: avendo telefonato per errore all'Agenzia Dea di 
Soccorso, la divinità Belldandy lo invita a esprimere un deside- 
rio, che però li lega con un vincolo indissolubile. | due imparano 
così a convivere romanticamente in un tempio buddista abban- 
donato, ma diversi elementi di disturbo sopraggiungono a 
turbare il loro idillio, fra cui le due sorelle di Belldandy! Urd, la 
maggiore, finisce sulla Terra per punizione e cerca sempre 
nuovi sistemi per far sì che i due piccioncini si dichiarino; Skuld, 
la minore, è un genio della meccanica e raggiunge le due sorelle 
per chiedere illoro aiuto nel controllare il sistema divino Yggdrasil. 
Durante una vacanza al mare, Keiichi decide di dichiararsi 
finalmente a Belldandy su uno scoglio magico indicatogli da 
Urd... Ma, per errore, la dichiarazione viene fatta a Skuld! 
WORLD APARTMENT HORROR 
E così si conclude uno dei più strambi manga apparsi su Kappa. 
Riusciranno gli abitanti del condominio a liberare Itta dalla 
possessione demoniaca? E loro, riusciranno a continuare a 
vivere senza essere cacciati dalla yakuza? A voi! 
GUN SMITH CATS 
Rally e Minnie May gestiscono un'armeria e sono due assi 
nell'uso - rispettivamente - di armi da fuoco ed esplosivi, ma la 
loro seconda attività è ben più redditizia e pericolosa: scovare 
criminali ricercati dalla polizia e intascarne le relative taglie! Le 
due si trovano ora coinvolte in un traffico di droga capeggiato da 
Goldie, una pericolosa criminale affiliata alla mafia italiana: la 
droga è il kerosine, e ha il potere di rendere estremamente 
suggestionabile la mente umana. 
Rally si trova ora in brutte acque, drogata dagli sgherri di Goldie 
e alla sua completa mercé. L'unica speranza è costituita da 
Minnie May, che decide di ricontattare qualcuno alla Casa dei 
Gatti Viola, dove lavorava anni prima... 
E IL MESE PROSSIMO... 
...Una nuova ‘sorpresina Kinder' nell'ovone pasquale di Kappa 
Magazine! Tocca alkatsuriano, entomologico, lamuistico Nigun 
Farm Konchuki, vincitore della sezione nipponica del premio 
Shikisho, sezione invernale 1994. L'autore è Tadatoshi Mori, e 
i protagonisti sono un trio di carinissimi insetti antropomorfi il cui 
scopo è esaminare il sistema di vita umano! Vi piacerà! 
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tavolino per attirare 
l'attenzione del 
pubblico, del quale 
sono slate realizzate 
una breve ma avvin 
cente versione a 
fumetti by Kodansha, 
una serie di raccolte di illustrazio 
ni, gadget e videogame a iosa e, 
soprattutto, una buona serie 
televisiva di 26 episodi che si è 
distinta l'anno passato per i 
buoni indici d'ascolto e per l'ele 
vato livello qualitativo 
Originariamente, come ha 
confessato !o stesso Takada 
durante la conferenza di presen 
tazione della serie TV, Blue Seed 
avrebbe dovuto essere una pro 
duzione multimediale, basata 


principalmente su un gruppo di 
romanzi illustrati, un breve 
manga e un passaggio per l'ho 
me video di 6 OAV di 30-45 
minuti l'uno. Un'incredibile cate 
na di contrattempi, nonché i con 
comitanti impegni dello stesso 
Takada, hanno poi causato l'in 
terruzione (per ora) del fumetto, 
la Soppressione dei romanzi e la 
creazione di una stupenda serie 
televisiva che in molti punti (spe 
cie nelle prime tre puntate) si 
avvale di una qualità e di una 
cura degne delle migliori produ 
zioni per il mercato dell'home 
video 


“Fin dalle premesse, 
Blue Seed si presenta 
come un misto di 
azione, romanticismo e 
del più classico monster 
design, tanto caro al 
folklore nipponico.** 


L'intera, intricatissima vicenda 
si basa fondamentalmente 
sulle leggen 


d e 
giapponesi riguar 
danti la creazione dell'universo, 
a cui vengono mischiate la figura 
del gioiello Magatama (uno dei 
tre simboli della famiglia impe 
riale), che già aveva fatto la sua 
apparizione in serie come 
Samurai Troopers (in Italia, | cin 
que samurai), Ranma 1/2 (nei 
recentissimi OAV speciali) o 
Onikinimaru, e la rappresenta 
zione dei mostri sotto forma di 
Aragami (letteralmente, ‘divinità 
selvagge‘), esseri dall'elevata 
copacità di mutazione la cui 


struttura cellulare è simile a quel- 
la delle piante (si tratta quindi di 
mostri vegetali veri e propri), e la 
cui nascita dipende dai ‘blue 
seeds’ del titolo 

Queste le premesse: all'inizio 
dei tempi, la Principessa Kushi- 
nada (dalla cui discendenza 
deriva la famiglia imperiale e la 
cui figura è già stata protagoni- 
sta in Orion di Masamune 
Shirow e in Horobi di Yoshihisa 
Tagami) stava per essere sacrifi- 
cata in nome della salvezza del- 
l'arcipelago giapponese e del 
cosmo al mostro Yamata-no-. 
Orochi (o Horobi, il mitico Idra 
dalle otto teste), quando il semi- 
dio Susano-oh intervenne bran- 
dendo la spada Ama-no- 
Murakumo {le nuvole tempesto- 
se del paradiso, un altro dei tre 
simboli della famiglia imperiale) 
e sconfisse la bestia; prima di 
tornare da dove era venuto, 
consegnò la potentissma 

arma all'altrettanto leggenda- 
rio Yamato Takeru-no-Mikoto, 
colui che - secondo la storia 
giapponese - unificò il Giappone 
durante un trionfale viaggio nel- 
l'est dell'arcipelago, affrontando, 
tra gli altri pericoli, anche un 
misterioso prato animato (l'Ara- 
gami), che abbatté con la spada 
da allora rinominata Kusanagi, 
la ‘taglia-erba’ 

La vicenda si sposta così ai 
giorni nostri, quando la tragedia 
di millenni prima sembra ripeter- 
si a causa della follia del genere 
umano che nella sua spinta 
verso il progresso ha fatto del- 
l'arroganza e della cieca fame di 


distruzione (nel nome della pro 
pria superiorità e del profitto) la 
sua unica ragione di vita. Gli 
Aragami, per secoli sopiti in atte 
sa di riscatto, hanno appena 
compiuto la propria metamorfosi 
(sembra infatti che siano l'ultimo 
stato evolutivo di Horobi), portan 
do a conclusione lo sviluppo dei 
blue seeds - chiamati ‘mitama 
{scritto con lo stesso ideogram 


ma di ‘spirito’ o ‘anima’), da cui 
prendono vita parassiti vegetali 
in grado di impossessarsi di tutti 
gli esseri viventi e non 
Protagonisti della storia sono 
le discendenti di Kushinada e il 
TAC (Terrestrial Amministration 
Crew), antica organizzazione 
nata per combattere gli Aragami 
e per proteggere le discendenti 


di cui sopra, che da tempo 


immemorabile vegliano sull’u 
manità (grazie al sacrificio della 
vita sono infatti in grado di rin 


chiudere gli Aragami nel loro 
eed). Tutto 


nella famiglia di 


bozzolo-bluc omin 
cia quando 
Kushinada per la prima volta 
nascono due gemelle: Momiji « 
Kanede Fujimiya dividono in du 
il tronco della stirpe e causano il 
ri sveglio degl Ara jami Interi 

sati a mantenere in vita epa 
rate le due sorelle. Per far au 
sto, visto che Kanede viene pro 


tetta dal TA( Momi 


affiancata da una | rdia del 
corpo, impiantata IW'ir If 
Momoru Kusanagi tramite setti 
Mifama, che | pit I 
tenerla buona’ almeno fin | 

voluzioni finali lel grand 


Aragami (ossia fino alla rinascita 


di Horobi) 

La vicenda vera e propria ha 
inizio quando Momiji, ingenua 
(forse un po' troppo) e vivace stu 
dentessa sedicenne, viene un 
giorno attaccata da alcuni miste 
riosi mostri che causano la morte 
di un'altra fanciulla incredibil 
a lei (Kanede, che 


mente simile 


non aveva mai visto) e la sconfit 
ta del TA( 
del potentissimo Mamoru, chi 


subito 


almeno fino all'arrivo 


Momiji 


7 (Nite 
d 


viene 


a conoscenza delle mitolo 


giche leggende e del suo crudele 
destino di vittima sacrificale pet 
Nienti 


;Uo compito 


l'umanità potra sot 


trarla al 
nemmeno la fuga, e 
accettata 


una volta 


questa realtà, Momii 
5 UNITO dI Mem 


bri del 


momento in poi (o 


TAC (il gran capo Daitetsu 
Kunikida, l’irruente guerrafon- 
daia Kome Sawaguchi, la biotec 
nica Azusa Matsudaira, la strate- 
ga Ryoko Takeuchi, l'imbranato 
computer-operator Yoshiki Yae- 
gashi e la chiaroveggente-esor 
cista Sakura Yamazaki) per 
imparare a utilizzare i suoi poteri 
e per assumersi i suoi compiti. A 
loro si aggiungerà ben presto 
anche Momoru, che in nome del 
suo amore per Momiji ripudierà 
la sua natura di mostro per 
difendere la ragazza che ama 
dagli stessi Aragami che l'aveva 
no creato. La serie si sviluppa 
prendendo in esame le vicissitu- 
dini dell'agenzia costretta a 
difendere gli ignari esseri umani 
dal dilagare degli Aragami nella 
vita di tutti i giorni. La svolta 
avviene però quando, durante 
una lotta con tre temibili cani- 
Aragami che stanno terrorizzan 
do la città di Izumo, la TAC deve 
affrontare il temibilissimo Mura- 
kumo, che affianca all'aspetto 
gelido e freddo di un uomo 
misterioso e crudele i poteri 
donatigli dall'impianto di otto 
mitama (contro i 
Mamoru) 

Da questo momento in poi, gli 
eventi precipitano causando la 
morte di parecchi amici di 
Momiji, a cui seguono il ritrova 
mento di un misterioso infante 
(apparentemente la reincarna- 
zione di Susano-oh) all'interno di 
un enorme Aragami, la battaglia 
mortale tra Murakumo (rivelatosi 
come capo degli Aragami) e 
Mamoru al Polo e la ricomparsa 
di Kaede che, alla guida del rina 


sette di 


to Susano-oh, decide di spazza- 
re via l'intera umanità, ormai 
impura. Quello che accade nel 
finale, poi, è davvero imprevedi- 
bile: Momiji, dopo aver dichiara- 
to pubblicamente in televisione 
che affronterà il suo destino e 
darà la propria vita per salvare i 
suoi amici e l'amato Mamoru, 
affronta Murakumo (che si 
mostrerà nel suo vero aspetto di 
Idra dalle otto teste-Horobi) per 
poi scontrarsi con la sorella. 


Grazie al risveglio di Susano-oh, 
la ragazza è riuscita ad avviare il 
processo di crescita delle piante 
terrestri e quello di mutazione - 
attraverso i mitama - di tutti gli 
esseri umani ‘corrotti’ in vegetali 
chi vincerà? 

Questo, in estrema sintesi, è il 
plot del manga e dell'avvincente 
serie televisiva, composta da 26 
memorabili episodi trasmessi in 
patria a partire dall'ottobre 1994. 


L'animazione, specie nelle 
sigle di apertura e chiusura, è di 
ottima fattura: i primi e gli ultimi 
episodi (senza dubbio i migliori) 
sono stati curati da Takayuki 
Goto, già apprezzato per il buon 
lavoro svolto con gli OAV di 


Video Girl Ai, mentre le rimanen 
ti puntate sono state affidate a 
Kazuya “Zillion” Kise. Lo studio 
dei personaggi e la supervisione 
generale sono stati affidati allo 
stesso Yuzo Takada, che ha 
potuto dire la sua anche circa lo 
sviluppo della trama e l'imposta 
zione della vicenda. Il risultato? 
Un'ottima sceneggiatura dal 
ritmo serrato che ben si adatta 
alla brevità della serie, per un 
anime che - come ha affermato 
lo stesso Takada - è «sorpren- 
dentemente ben riuscito e, per 
essere una serie TV, riesce a 
esprimere egregiamente la 
drammaticità della vicenda» 


Se i manga di Takada male si 
adattano a una riduzione per il 


piccolo schermo data la presen- 
za di nudi (specie per quanto 
riguarda Momiji in Blue Seed), 
situazioni molto crude e numero- 
se scene splatter-violente, in 
questo caso la trasposizione è 
davvero riuscita. L'eccezionalità 
delle condizioni di lavorazione 
hanno portato alla creazione di 
una serie inconsueta, molto pia- 
cevole, anche commerciale, ma 
comunque con un messaggio 
forte da trasmettere (e il pubblico 
giapponese sembra aver 
apprezzato il tono più adulto 
della vicenda) 

Un'ultima nota va poi spesa 
per considerare le differenza tra 
Blue Seed e gli altri lavori di 
Takada: mentre le atmosfere di 
questa vicenda sono ben lontane 
da quelle goliardiche e spasso- 
sissime di Nuku-Nuku (Banno 
Bunka Nekomusume), a una 
prima occhiata Blue Seed 
potrebbe sembrare un semplice 


a 


clone di 3x3 Occhi (e infatti il 
duo Momiji-Mamoru è costruito 
sul ‘format’ Pai-Yakumo), visto il 
background molto simile e il 
medesimo proliferare di mostri 
Nulla potrebbe però essere più 
sbagliato che considerare le due 
serie come gemelle: la distanza 
tra le due è infatti molto grande 
e sta principalmente nel tono 
della narrazione - decisamente 
più drammatico e introspettivo in 
Blue Seed (basti pensare al 
dilemma di Momiji e alle difficili 
scelte di Mamoru) - e, soprattut- 
to, nel messaggio antimilitarista 
ed ecologista che permea que- 
sta nuova opera. Blue Seed non 
è un capolavoro, certo, ma è 
comunque un piacevole e ano- 
malo prodotto del panorama 
attuale: per una volia un cartone 
animato non serve solo a intrat- 
tenere o a vendere pupazzetti e 
gadget (come sembra ormai di 
moda ultimamente in Giappone) 
Ben vengano, quindi, serie come 
questa: oltre a divertirci, ci aiute- 
ranno anche a pensare 


) 1994 Guyver Il Project/Guyver Productions/Steve Wang/Yoshiki Takaya GALAXY 999! 
M.L.A. Video, 100 min. ò 2 In concomitanza con la fiera 
In seguito al primo film dedicato alla bio-armatura più fomosa dei fumetti, il produttore d È (N > del fumetto Expocartoon di 
e regista Steve Wang decide di crearne un seguito più adulto e privo delle ingenuità del primo episodio. Roma (16-19 maggio) e în 
Nasce così un nuovo lungometraggio caratterizzato dall'atmosfera cupa e ricca di colpi di scena, dove final occasione dell'uscita della videocassetta Galaxy 
mente anche i personaggi risultano più credibili e ben coratterizzati. Come filo conduttore della storia è stato —E*PY@ss 999 - The movie, lo Yamato Video 
scelto il ritrovamento della capsula aliena meglio conosciuta come Cripta e il mistero che la lega agli antichi organizza un favoloso viaggio per tutti gli appas. 
visitatori. che giunsero sulla fera in tempi remoti. Protagonista della storia è il giovane Sean Barker sionati. A bordo dello storico elettrolreno ci saran: 
{Guyver) che, spinto da un richiamo interiore, raggiun- : no anche i doppiatori del film e altri ospiti. La 
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THE GUYVER DARK HERO 
"i) Fantascienza, Usa So IN VIAGGIO SUL 


ge gli scavî archeologici nelle cave dello Utha. quota di ipazione è fissata in lire 130.000 e 
Naturalmente, anche gli vomini di Cronos (la malvagia comprende: 1 biglietto ferroviario di andoto e 
organizzazione nemica) si recano sul posto per entrare ritorno + 1 biglietto di ingresso per Expocortoon + 


I videocassetta di Galaxy Express 999 - The 
movie, interamente ridisegnato per il grande 
schermo. Il treno, in partenza da Milano, sosterà 
anche a Bologna e Firenze. Per informazioni e pre- 
notazioni potete rivolgervi allo stand di Yamato 
Video o telefonare allo (02) 29409679. Il viaggio 
sarà effettuato solo se si sarà raggiunto un suffi 
ciente numero dî prenotazioni. MDG 


in possesso della cripta e del suo contenuto, nonché per 
impadronirsi del potere di Guyver. Il film è ricco di 
effetti speciali: veramente efficace la sequenza della 
trasformazione di Guyver (realizzata con l'ausilio della 
computer grafica), e ben ralizzati anche gli zoonoidi, lo 
zoa-Guyver (uno zoanoide entrato in possesso di un'u 
nità G ritrovata all'interno della cripta) e le sequenze di 
combattimento. The Guyver Dark Hero non è 
certo un colossal, ma è sicuramente riuscitissimo. 
Consigliato agli amanti del genere, ma grade- 
vole anche per tutti gli altri. AP 


el nanne 


INUZZ RUMIC WORLD THE 
e sz 10RW DARK HERO 
i [ac Fumetto, Giappone 1995 ma 
“ cd Takahashi/Shogakukan 


Shogakukan, 264 pgs, Y 1.100 
Finalmente una nuova raccolta di racconti brevi della mitica Rumiko. Incluso (almeno nominalmente) nella serie dei Rumic World, questo volume contiene la bel 
lezza di ‘nove racconti nove’ apparsi precedentemente a destra e a manca su svariate pubblicazioni periodiche: per questo motivo, i racconti sono assolutamente indi- 
pendenti l'uno dall'altro e appartengono a diversi periodi ‘stilistici’ dell'artista. Tranne l'episodio Ganbari Matsuse (già pubblicato nel volume Dust Spot e risalente 
all'ormai lontano 1978), il livello grafico è alto e molto piacevole; in alcuni casi diventa ancora più leggero e femminile, tanto da sembrare a prima vista uno shojo 
manga. Uno di questi è Slim Cannon (1991), che tratta di una ragazzina impegnata a calare di peso per fare bella impressione al suo ‘principe azzurro’, e che poi 
scopre di avere un debole per il suo stesso allenatore. Obasan to Issho (1985) è la storia piuttosto cinica dell'acquisizione di un'eredità da parte di due irrispettosi 
sposini che si trovano coinvolti in un episodio dalle tinte spettrali. Grand Father (1991) racconta di un buffo 
nonnetto che vuole a tutti i costi giocare un'ultima partita di baseball (ufficiale!) e ci riesce, trasformando alcuni 
acciacchi dell'età in tecniche d'attacco mirabolanti. Takarazuka he no Shotai (1993) è la molto particolare 
vicenda di Masohiko, un ragazzo appassionato fin dalla tenera età del Takarazuka, il teatro giapponese in cui 
recitano solo donne (anche in ruoli maschili), l'esatto opposto del teatro Kabuki.1 or W (1994) è un episodio 
porticolarmente takahashiano - di quelli basati sulla duplice identità, per intenderci - in cui due ragazzi e una 
ragazza restano coinvolti in un incidente, dove solo il fidanzato di g. .st’ultima sopravvive. | problemi nascono 
quando, richiamato dal pianto disperato del superstite, l'anima di lei sta per tornare nel corpo... Ma viene pre- 
ceduta da quella dell'altro defunto, che prende possesso del corpo! Happy Talk (1984) è una storia semplice 
nel senso positivo del termine - dolle tinte molto quotidiane e dall'atmosfera moisonikkokuiana (gasp!). In Uchi 
ga Megami ja!! (1989) la Takahashi esplode in un gran finale, in cui un giocatore di rugby passa per visiona- 
rio: in realtà, la ragazzina in marinaretta che fa il tifo per lui - e che nessuno vede - è lo spirito di una ragazzina 
morta anni addietro che dichiara di essere ‘la Dea della Vittoria”. Menzione speciale per Inu de Warvika!! 
(1985), molto importante, in quanto costituisce una sorta di ‘episodio pilota’ del successivo Ranma 1/2. La 
Takahashi ha ottenuto grandi consensi dal pubblico con questa storiella breve, e così ha dato il via alla sua attua 
le e apprezzatissima serie basandosi sull'idea lanciata in questo: ogni volta che il protagonista perde sangue dal 
noso - il racconto gravita attorno al mondo del pugilato! - si trasforma in un semi-inoffensivo cagnolino bianco. 
E presente anche un prototipo ben definito della Akane ronmaesca. AB 
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Go - 
Kodansha, 268 pag, Y 1.300 
Non ha nulla 0 che bit og del 


verso "estro PSN dal 
x le di Go Nagai cost esse. 


Purgatorio, la lettura rtl lo stesso, del 
resto, avviene per l'opera di Dante - e Nagai non 
fa nulla per suggestionare i lettore. Beatrice fo lo 
suo comparsa € attorno a lei app ore il vuoto: trop: 
pe splash page si susseguono de ei primi 
pioni di fiere della tavola. Si 
dice che per quest'opera l'autore non si sia valso di 
assistenti, curando in prima persino i ricer- 
cati tratteggi a chino. è come guardare 
un B-movie, di quanto bella possa esse. 
re una parodia casualmente kitch. Il trash avanza, 
basta amarlo. MDG 


CUTEY HONEY 


Animazione, Giappone, 1993 
) Go Nagai/Dynamic Planing/ 
N: Toei Video 
“Dynamic Video, 60 min, 
lire 39.900 
Nagai lo conosciamo bene. A partire doi primi anni 


Settanto, i i personaggi nati dalla sua fantasia ci hanno 
accompagnato ne stri pomeriggi passati davanti a 
quella sc on evisione: Goldrake, 
Mazinga 2, Srl i ii. E la lito 
potrebbe essre onor | o. Oggi, Cutey Honey, rivi- 

sitato per un p riporta il nome di 
Nagai di nuovo a golla, come già era avvenuto per 
altre riedizioni di sue famose opere. Chissà se prima o 
poi anche qualcosa di originale {nel senso creativo del 
termine) vedrà | che sî prova 
quardando la videocassetta è che moestro, 
anziché evolversi e sperimentare, ‘come dovrebbe esse- 
re nella natura delle cose, abbia deciso nel corso degli 
anni di fossilizzarsi e ri per quanto 
riguarda l'animazione, sempre uguale a se stesso. Bello il charachter design dei personaggi, che però non ha 
curato Nagai personalmente (e meno male, perché lo stile personalissimo dell'autore è difficilmente digeribi- 

le). L'ombientazione surreale, al gli esseri demoniaci, le donne formose e le ‘macchiette’, parti integranti dell'u- 

niverso nogniano per e vano puntualmente qui come in tutte le sue produzioni a mo' di mar- 

chio distintivo. Se dal lato grafico l'opera non fa una piega, purtroppo la colonna sonora è completamente 
assente se si eccettua qualche rara nota durante i combattimenti. Peccato... BR 


RECORD OF LODOSS 
Piesord sf © Doll 
WAR 
ì Animazione, Giappone, 1990 
UL Kadokawa Media Office 


1 doss War 
Yamato Video, 90 min, 


Cronache della Guerra di Aodoss 


lire 34.900 

Ormai si contano sulle dita di una mano le persone che 
non hanno mai giocato a un gioco di ruolo: i pochi che 
non l'hanno ancora fatto troveranno qualche stimolo 
dopo la visione di questo OAV. Record of Lodoss 
War è sostanzialmente un'avventura del più famoso 
Role Play Game in circolazione mi riferisco a Dungeons 
& Dragons (D&D). Gli elementi sono presenti tutti, a 
partire dal gruppo: un elfo, un guerriero, un nano, un 
chierico, un ladro e l'immancabile mago. | mostri da 
combattere catalogati in tutti i bestiari occidentali (e 
Tolkien qui fa da maestro) ci sono tutti, cominciando 
doi primi episodi con Draghi, Goblin e Coboldi. | disegni 
sono stupendi, merito di un bravo charachter designer 
che ho saputo rendere, nel suo linguaggio, creature 
frutto di un ‘fantastico’ tanto diverso da quello nippo: 

nico. Anche le musiche, così d'atmosfera, sono perfette, sottolineano le azioni e le lirizzano in modo così 
naturale da lasciare la propria impronta în ogni singola immagine. E' difficile pensare a un tale spiegamento 
di mezzi per una seie in OAV: finora solo grandi produzioni cinematografiche avevano avuto certi privilegi. 
La versione italiana, pur essendo buona, ha non poche pecche. La prima nota negativa si ha già nella sigla di 
testa (Kaze no fantasia), qui tradotta e cantata da una certa Lara Parmiani (come mai vengono copiate solo 
le cattive idee?). Oltre a non aver la minima somiglianza vocale con la cantante nipponica, né nel timbro, nè 
nella tonalità, la Parmioni sforza anche la voce per renderla - con successo nullo «più simile all'originale. La 
seconda nota negativa è la voce italiana della leggiadra Deedlit. Come può un elfo parlare come uno scarico- 

tore di porto? Lo stesso problema di doppiaggio si ritrova nella voce, piuttosto atona, del ladro: non rende l'i- 

dea del simpatico mascalzone che dovrebbe in realtà essere. Nullo da dire per tutti gli altri personaggi. A 
conti fatti, Record of Lodoss War può essere definito un kolossal dell'animazione. BR 
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Dr. SLUMP e ARALE 
(Dr. Slump Arale-chan) 
Animazione, Giappone 
ni, © 1981/1986 Bird Studio 

MAN Shueisha/Fuji TV/Toei Doga 
Doro TV Merchandising 
Yamato Video, 80 min, lire 29.900 
Arale è miope, non ha;seno, non ha neppure l'om- 
belico, eppure il Dr. Slump è estremamente orgo- 
glioso di li. E' li che l'ha costruito, ed è lui che in 
qualche modo deve provvedere ai danni provocati 
dalla giovane e fortissima bambina robot. Quando 
Dragon Ball non esisteva ancora, Akira Toriyama 
divertiva grandi e piccini grazie a una storia di epi- 
che ingenuità, rubata in qualche modo a Osomu 
Tezuko. Sono molti i punti in comune tra Arale e 
Astroboy (Tetsuwan Atom), e l'autore non perde 
occasione per sottolineare l'omaggio.al padre del 
manga. Ma Toriyama è anche inconsciamente 
Jacovitti nella coratterizzazione dei personaggi e 
del mondo in cui si muovono. Un'enorme caffettie- 
ro costituisce il locale principale del Villaggio 
Pinguino, paese in cui è possibile trovare poliziotti 
sfigati, extraterrestri con il culo in testa, deliziose 
merdine, vecchiette che mangiano enormi biscotti e 
invenzioni degne del migliore Archimede disneya- 
no. C'è persino l'alter-ego di Clark Kent, alla dispe- 
rata ricerca di una cabina del telefono per trasfor- 
marsi in Suppaman (l'uomo prugna...). E' impos- 
sibile difendersi dall'allegria contagiosa che per- 
mea ogni sequenza animata, provare pietà per chi 
si trova - suo malgrado - sulla strada di Arale. Si 
ride in maniera pulita, come di fronte a una condi. 
da camera di bambini. La carica travolgente del 
monga è rispettata in pieno, e la caratterizzazione 
grafico dei personaggi rende giustizia al segno di 
Toriyamo. Mo Dr. Splump e Arale si distingue 
anche per l'ottimo adattamento italiano, che ha 
coniato il mitico Ciriciao, gente! MDG 


POWER RANGERS 
IL FILM 
(Mighty Morphin Power 
ht Rangers: The Movie) 
"Fantascienza, USA, 1995 

© Saban 
20th Century Fox Home Ent., 92 min, lire 32.900 
Se superate. l'imbarazzo di acquistarla (lo cossetta è 
farcito di misto. figurine adesive e godget 

DI e wall inaspettatamente 

al ) it ‘machismo’ 
americonofilo e autocelebrativo della serie TV (che si 
consuma nei primi otto minuti di film), Bryan Spicer 
dirige un film per ragazzi în grado di entusiasmare per f3 
la semplicità e l'ingenuità di cui è pregno. La storia è 
chiaramente un pretesto per creare il passaggio al ‘for- 
mato ninja' (anzi, ‘ninjetti’’ dei Power Rongers, ma è 
cosparsa di momenti che vanno dal kung-fu movie di 
Hong Kong (ottime sequenze di combattimento olla 
Polimar, con azioni che infrangono almeno una quindi- 
cina delle leggi basilari della fisica) all'horror corpente- 
riano più viscido, dall'heroic fantasy di Conan il barbaro alle apocalissi fantascientifiche nagoiane. 
Naturalmente, è un film senza pretese di trama o di introspezione psicologica, ma va visto per quello che è. 
Molto bravo anche Paul Freeman nei panni del cattivissimo Ivan oze, usurpatore del trono di Rita Repulsa e 
Lord Zed per tutta la durata del film, che sfotte i protagonisti dall'inizio alla fine («Evidentemente non sai 
con chi stai parlando, mister Testa di Rapa! Noi siamo i Power Rangers!» «Oooh, ma dov'è il mio libro degli 
autografi?!»). Esaltante l’agganciamento dei sei animali-robot, reso finalmente iperfluido dalla computer 
grafica, così come il combattimento degli stessi contro i mostri insettosi per le vie della città; un po' sotto tono 
il duello spaziale fra il robottone dei nostri e il gigantesco Ooze, anche per via dell'eccessiva ‘lucidità’ delle 
corazze (sembrano specchi colorati, della serie «ebbene si, abbiamo usato ilcomputer»), sia per la deludente 
faccia ‘a ferro da stiro’ del Megazord. Colonna sonora pompata al massimo con brani dei Red Hot Chili 
Peppers, Stevie Wonder, Van Halen, Dan Hartman, Snap e la simpaticissima “Trouble” delle Shampoo. Occhio 
al doppio finale! Da guardare con occhi di bambino: è un Tarzan-movie degli anni ‘90! AB 
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SN Ip, (La spada dei dinosauri, Dragu) 


fr Fumetto, Giappone 1995 

o” GS > Go Nagai/Dynamic Production 
L Kobunsha, Y 400 
Quando uno meno se lo aspetta, ecco che esce una 
nuova storia di uno dei grandi autori giapponesi più 
famosi: Go Nagai. Ecco che, dal nulla, il maestro ci f_ 
offre un nuovo fumetto dedicato a un pubblico di f <> 
ragazzini, ma ricco di quegli elementi tipici delle sue $ © 
opere: la violenza e il sangue che scorre a fiumi, anche 
se qui presenti in dosi meno fastidiose visto il target al 
quale è rivolto. Gli esseri umani e i dinosauri si sono 
evoluti parallelamente e. ora abitano assieme la Terra. 
E' facile immaginare che gli uomini si trovino in una 
posizione svantaggiosa rispetto ai rettili antropomorfi 
(chiamati dinosauroidi) che dettano legge su tutto e 
tutti. La razza umana vive nel terrore, e la società è 
suddivisa secondo il modello feudale, dove i dinosauri M& 
hanno diritto di vita e di morte sugli vomini. Fortunatamente ha famiglie di dios sono train 
alla convivenza pacifica delle due razze. Per difendere la pace troviamo Dragu, maestro di spada apparte- 
nente alla famiglia dei triceratopi, il suo allievo umano Tonto (un nome poco felice) e la bella Lilia (apparte- 
nente alla famiglia dei coritosauri), tutti e tre pronti a sconfiggere i perfidi dinosauri carnivori. Nel comples- 
so, il fumetto non è certo un capolavoro; anche per il finale che rimane aperto, ma visto il pubblico ol quale 
è indirizzato non di possiamo certo lamentare. Quello che ci chiediamo è quando potremo asistere a una 
nuova opera più adulta, magari il seguito di Mazin Saga AP 
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SHOUNEN OH COMICS 


Il pazzoide del mese.è Marco Bettuzzi di 
Arceto (RE), che oltre al costume di Ranma 
1/2 si.è pure procurato itrelativo maialoz- 
zo nero, Pi-chan, grazie alle abili mani di 
Milena Bianchini. Sei contento di sapere 
che da giugno rivedrai il/la tuo/a beniami- 


no/a grazie-alla:Star.Comics? Sì/no? — 


Lo/rion lo sapevi? Che. ti s'informicoli una 
gamba! Potevi anche mandarmi una 
riproduzione migliore, tirchione di un vinci- 
tore! K 


Se abitate dalle parti di Villaputzu (che sta 
a Cagliari, non in Giappone, come 

be sembrare dal nome), vi sarà capitato di 
vedere delle belle vetrine nippofile, ogni 
Natale. Gli artisti sono Silvia e 

{del cognome, neanche l'ombra), rispetti 
vamente disegnatrice e colorista. Molto 
belli! Bravi! Negozianti locali, che ne dite di 
commissionare loro nuove decorazioni 
vetrinesche, e non solo a Natale? Penso 
proprio che ne valga la pena! K 


‘ tratta di Gokimjo Monogatari (Rocconti 


napesa Mage i TT ] 
e Lilia È veniamo | w pedi w 


7 Salta tut. Giai sit ch sine Ha ia robe Soi vr dll redazione, poi qua 


tro ormai non ci sono più scrivanie disponibili. Quasi quasi me ne torno sul mio zocco galleggiante. .. E poi, 
ago spire tgpniblol pento fappgnini hemno ego fera di attaccare alla porta del gabi- 

netto (sul lato interno, of course, di corsa) 
7} un mega poster finto-autografato della 
Cristina Ai Cereali. Voglio dire, sarà anche 
° un utile stimolo per qualcos'altro, ma non 
* certo perla Rubrikappa.... 0 forse sì? 


B6 questo mese il mio occhieto acquatico è cod: 
to su un kartonzio che mi sfagiola abbastanza. Si 


del vicinato), e tratta della vita di un gruppo di 
ragazzuòli e ragazzuòle impegnati fra scuola, 


. musica, amore è problemi/gioie adolescenzioidi. 


A prima vista può sembrare una soap opera (opera-zuppa, vedi ‘sempre la solita. . ."), mentre invece è forse 
la serie più innovativa dell’anno: i personaggi sono skizzati alla quindicesima potenza, hanno delle espres- 
sioni pazzeske e vestono alla moda. Si va dal grunge al punk, dallo psycho-ska al seventies very original, dal 
pi" cn a pei duri cnr dosi ig . Spero! 
- Passiamo al settore collaterale di merchandising, gadgets, flogpits, drobnots e 
krugplotz. Masamune Shirow è tornato all'opera, questa volta non per una 
casa editrice, bensì per un produttore di videogame: è uscito infatti da poco - 
perla Ply Station della Sony - Hormed Owl,.un-giocazzo 
î ‘mossacro&spappola’ alla Doom in cui il nostro benemerito ha partecipato in 
qualità character designer. | personaggi sono quindi suoi, e tutto il libretto d'i- 
struzioni è costellato di disegnetti shirowiani a colori. Bravo? Bravo un cetriolo 
secco! Perché non si da" da fare con Squadra Speciale Ghost 0 con 
Appleseed, che siamo tutti in attesa da anni?! Aocargh! Devo prendere un 
calmante! Le sigle dei cartoni animati che trasmette Videomusic possono anda- 
N re bene... Zzzzzz... Urk! Scusate! Dicevamo? Ah, sì... 
ira Volevo inserirlo in Otakw 100%, N Di son reso (bon Ra fra 
fette lo GA o Gone avversione deriso fevl USI il più 
grande fumettista francese, Moebius - avete presente? - ha chiamato la sua ultima figlia Nausicaù! 
Incredibile! Come nome è bello, ma immagino già la piccoletta in età scolastica, mentre la maestra fa l'op- 
pello, dover rispondere al nome di Nausicadi Giraud. .. Mah! E fra voi Otaku più grandi, c'è qualcuno che ha 
chiamato suo figlio - per esempio - Actarus, Madoka o Goku? Angolo di Gita in versione quizzata, questo 
mese: vi siete accorti che nell'episodio di Oh, mia Dea! in questo numero si intravedono alcuni perso- 
naggi dei videogiochi? Quali? Suvvia, è facilissimo! Rispondo all'Otakwiz del mese scorso: il più pericoloso 
parco giochi del mondo è quello che nasconde (neanche tanto, a pensarci bene) la base di lancio di Trider 
671 Ve lo ricordate? Ogni volta che il robottazzo di Watta doveva prendere il volo, bisognava diramare un 
annuncio con gli altoparlanti per far sgombrare i bimbi e le mammine presenti. Mi chiedo quanti vecchietti 
zoppicanti ci si siano spiaccicati, là sotto... Be', vi lascio con il nuovo Otakviz, e se rispondete a questo 
meritate il premio Genialoide ‘96: per quale motivo, in lingua originale, Lamò chiama Ataru ‘darling’ (corri- 
spettivo del ‘tesoruccio’)? Andate a rileggere articoli e interviste. .. Forse vi guizzerà una mezza 
idea in testa. L'alif mezza ce l'ho già io! Ah ah! Se vedemu! 


Il vostro (enigmatico) Kappa 


Salve a tutti, anche questo 
mese mi trovo a recensire 
un gioco per il Sega Saturn 
(che sia diventata la mia 
consolle preferita? Credo 
proprio di sì). Dunque la 
mia scelta è caduta su uno È 
dei giochi più attesi del 
momento: Street Fighter 
Zero (o Alpha per l'occiden- 
tel. In questo nuovo video- 
game, troviamo i nostri 
beniamini (Ryu, Chun Li e 
Ken) nel periodo in cui 
@rano ancora alle prime & 
atmi: il gioco si colloca infatti temporal- 
mènte fra il primo Street Fighter e Street 
Fighter Il. | personaggi presenti nel gioco 
sono dieci, più i boss finali Vega (Bison), 
Gouki (Akuma)re-Dan-(personaggio 
— nascosto). Fra le vecchie conoscenze, tro- 
viama i soliti Ryu, Ken, Chun Li e Sagat, 
mernîre gli altri protagonisti sono nuovi (o 
Quasi): Nash (o Charlie, è l'amico di Guile 
che)verrà ucciso da Vega), Guy (prove- 
niente da Final Fight), Birdie (proveniente 
dal primissimo Street Fighter), Sodom 
(proveniente da Final Fight) Adon (prove- 
niente dal primo Street Fighter) e Rose 
che, assieme a Dan, è praticamente l'uni- 
co prsonaggio nuovo. Il-gioco è il solito 
beaf-em' up a incontri simile al suo pre- 
decessore, ma con l'aggiunta di interes- 
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santi opzioni che lo rendo- 
no comunque innovativo: lo 
Zero Counter, la possibilità 
di avere la difesa aytomati- 
ca o manuale e il huovo 
sistema di combat Lo, Zero 
Counter è la barrd energeti- 
ca che si'trovd in basso 
nello schermò, che Una 
volta riempita di energia 
(mano a mario che si colpi- 
di-sce l'avversario o con la 

dovuta sequenza di tasti), 
consente algiocatore di 
sferrare-le' micidiali combo 
(ovvero le combinazioni di vati attacchi 
capaci di fagliere\moltà enefgia vitale)( 
Naturalmente, prinia di giocare pofrete 
cambiare i Vari parametti: la difficoltà, lo 
velocità o Ja disposizione’ dei tasti; inoltre 
potete salvare nella memoria backup del 
Satum i parametri che avreté modificato. 
Le opzigni di giocé/sono invece diminuite 
rispetto a Street.Fighter Il: infatti, manca- 
no le/vafie médalità a torneo & potete 
scegliere solamente |’ Arcade\Mode 
{doye/combatterete contro il compùter), il 
VetrsuUs Mode e il Training Mode. Un'altra 
inpiovazione, se così si.può chiamare) 
gOnsiste nella diversificazione dell'ultimo 
avversario a seconda di quale personag* 
gio si è scelto durante il gioco: infatti, a 
ogni personaggio è associato il suo rivale 


| viaggi nel tempo hanno sempre costituito lo spunto di innumerevoli storie: appassionanti 

romanzi fantastici, film e cartoni animati ci hanno trascinato in epoche passate, sbalzato 

in'altre futuribili, dando libero sfogo alla fantasia di tutti. L'unica regola, quella di non stu- 
pirsi di nulla. Personaggi immaginari, divenuti poi familiari e capaci di farci vivere le loro emozioni, hanno accompagnato lettori e telespetta- 
tori alla soglia della realtà virtuale, protagonista del nuovo secolo. Ma se quest'ultima potrà essere presto vissuta da tutti grazie alla tecnolo- 
gia, non si può dire lo stesso della mitologica macchina del tempo, che ha incendiato la fantasia e la creatività di tanti autori. | giapponesi 
hanno attinto a piene mani dal pozzo delle trave! adventures, regalandoci vere chicche tra il fantastico e il comico. Gli ultimi a essere stati 
presi tra le pieghe di uno strappo temporale sono stati i protagonisti de | segreti dell'isola misteriosa, la produzione firmata anche da 
Mediaset trasmessa la scorsa estate su Italia Uno. Di fattura meno recente, ma sicuramente di maggior impatto, è Time quest, una serie 
già doppiata che attende di essere messa in onda. Ribattezzato Viaggiamo nel tempo, il cartone animato ha richiesto un grande lavoro di 
preparazione; il risultato sono stati gli splendidi sfondi, ma anche la perfetta e accurata ricostruzione dei costumi, a cavallo tra storia e mito- 
logia. Immancabile motore della vicenda, uno scienziato pazzo specializzato in invenzioni strampalate. Allontanato dall'ambiente scientifico, 
il dottor Leonardo ha dedicato buona parte della sua vita allo sviluppo di un macchinario senza precedenti: la famigerata e mitica macchina 
del tempo. «Nessuno dei miei mediocri colleghi avrebbe potuto creare dal nulla quello che è sempre stato il sogno dell'umanità: lo strumen- 
to capace di viaggiare nel tempo!». Non potendo intervenire a nessun congresso scientifico, lo strampalato Leonardo mostra la sua inven- 
zione agli unici due amici rimastigli: i giovani Flavia e Gavino. Approfittando del fatto di essere rimasti da soli nel laboratorio senza neanche 
immaginare che il macchinario dello scienziato possa funzionare, i due ragazzi lo azionano inavvertitamente. Forse a causa delle scarse 

«doti del creatore, il viaggio temporale di Leonardo non ha un corso del tutto normale: Flavia e Gavino si troveranno sì 
sbalzati indietro nel tempo, ma in una dimensione fantacomica delle terre d'oriente popolata da principesse, 
supermen e geni scatenati. In quest'epoca dall'improbabile collocazione, la macchina del tempo finisce 
nelle mani di Abdoulla, perfido mago al servizio del Principe del Male. Frastornati dall'incredibile viag- 
gio, i due protagonisti vengono accolti dal Principe Dandarin nel suo sontuoso palazzo. Sarà la 
splendida principessa Shalala a narrare ai due temponauti l'annosa guerra che travaglia il 
regno... Da tempo immemore, il Principe del Male minaccia la pace e la serenità, mentre negli 
ultimi anni ha tentato più volte di rapire la stessa principessa con ripetuti attacchi alla reggia. Nel 
tentativo di aiutare i principi, ma anche di ritrovare la strada per ritornare al XX° secolo, Flavia e 
Gavino intraprenderanno una serie di viaggi temporali che li condurrà in epoche che fino a quel 
momento si potevano apprendere solo dai libri di storia, incontreranno i personaggi e 
potranno vivere in prima persona gli eventi storici più emozionanti di tutti i téMpi. 

ì Nicola Bartolini Carrassi 


naturale proprio come accade nelle 
vicende dei protagonisti. Anche la grafica 
dei personaggi è cambiata: infatti, la loro 
caratterizzazione è stata realizzata in 
puro stile cartone animato (visto il succes- 
so ottenuto dal film animato, non ci si 
poteva aspettare altro), mentre i fondali 
(pur essendo belli e colorati) sono un po 
scarni e semplicistici. La giocabilità è 
Invece migliorata ulteriormente e non 
sbaglio se lo giudico come il migliore pic- 
chiaduro in circolazione (secondo me 
seco rino dei vari Virtual Fighter o 


Sr versi è anche superio- 
e ne consiglio vivamente l'acquisto in 
attesa che esca il seguito (fra l'altro già in 
preparazione per le sale giochi). Inoltre, 
sono presenti anche alcune opzioni 


anche Vega, Gouki e Dan, oppure 
affrontare Vega utilizzando conîte 


1 © Dragon Ball 19 
’ 2 © Dragon Ball 20 
3 © Neverland (DNA?) 33 
4 » Sailor Moon 7 
5 Action (JoJo) 26 

6 © Techno (Guyver) 27 

7 © Mitico (Lupin 111) 19 

8 © Kappa Magazine 42 

9 © Young 19 

10 © Starlight (Rough) 39 


segrete, come la possibilità di scegliere 


‘SCEGLI IL TUO ANIME PREFERITO E VINCI FANTASTICI PREMI! —. 
- Da oggi avete la possibilità di entrare a far parte della giuria che assegnerà il Tokimeki, il primo Oscar 
- televisivo per l'animazione giapponese. Ogni 
- anime trasmessi durante la stagione televisiva ‘95-‘96 sulle reti nazionali e syndacation (sono escluse quindi 


giurato potrà esprimere una sola preferenza, scegliendo tra gli 


le reti locali). Per votare ed entrare automaticamente a far parte della giuria, dovrete utilizzare il tagliando 
pubblicato su Kappa Magazine e Sailor Moon. Oltre alla preferenza, avrete la possibilità di motivare il 


— voto: così facendo, potreste aggiudicarvi uno dei favolosi premi messi in palio in occasione del Tokimekki. 
-Verranno premiati gli autori delle 100 motivazioni scelte a insindacabile giudizio della Commissione Oscar. 


Tutte le schede dovranno pervenire entro e non oltre il 30 Giugno 1996 presso Tokimeki - Happy 
via Marcellino Ammiano 9, 20137 Milauo, oppure via fax al numero (02) 29527344. Sugli albi 


-Qiopponesi della Star Comics datati agosto appariranno le nominations e la data di consegna dei premi. 


REGOLAMENTO 

Partecipare e vincere con il Tokimekiî è semplicissimo. Sono ammessi tutti i lettori delle testate Star 
Comics (di età compresa tra i 7 e i 12 anni per la fascia Under 12 e dai 13 in su per la fascia Senior). 
Inviando il tagliando compilato in ogni sua porte, il lettore accetta automaticamente di entrare a far parte 


+ della giuria che assegnerà il premio Tokimeki al cartone animato di produzione nipponica più votato nel 


corso della manifestazione. Perché il voto sia considerato valido, il tagliando dovrà pervenire in busta chiusa 
o su cartolina postale: oltre ai dati personali, il giurato dovrà indicare la data di nascita e la sezione di voto 
d'appartenenza. Saranno ritenuti validi i voti riportati sul tagliando o su una fotocopia di esso, purché com- 


‘ pleti di dati anagrafici. La commissione del Tokimelki sceglierà a suo insindacabile giudizio le 100 moti- 


vazioni più originali, alle quali saranno assegnati i premi che potete ammirare a pogina 16. | tagliandi che. 
perverranno regolarmente compilati, ma privi di motivazione, andranno a incrementare i voti senza parteci» 
pare all'assegnazione dei premi. Partecipando all'iniziativa, i lettori accettano che il loro nome venga pubbli- 
cato sulle riviste, inoltre accettano che la Happy Team possa effettuare a proprie spese servizi fotografici, * 
riprese televisive e registrazioni audio per promuovere l'iniziativa. La Happy Team potrà altresì utilizzare il 
materiale video e audio in tutte le forme, rielaborarlo, doppiarlo, trasmetterlo, interamente o in parte; in 
Italia o nel mondo. Potrà utilizzare le immogini fotografiche per promuovere l'iniziativa 0 i suoi sponsor su 
riviste italiane o estere, su poster, volantini, manifesti, cartelloni e su qualsiasi altro supporto. 


Era da un po" di tempo che i respon- 
sabili della casa editrice giapponese 
Kodansha tenevano sott'occhio gli autori 
italiani. La scelta di alcuni 
artisti di casa nostra per la rivista 


KM - Un artista che ha scosso il mer- 
cato italiano nei primi anni Ottanta con 
Valvoline, per poi farsi adottare da un 
paese nazionalista e reticente come la 
Francia: oggi igort inizia una nuova vita 
artistica. Come mai proprio in Giappone? 

1 - All'inizio io e altri artisti occidentali 
nutrivamo una sorta di curiosità, di apertu- 
ra, nei confronti dei giapponesi, ed era 
nato con Kodansha un rapporto dialettico 
e libero. Potevamo sperimentare e realiz- 
zare stofie ‘vietate’ agli autori giapponesi. 


Nel mio lavoro è sempre entrato l'Oriente, 
e nei confronti del Giappone ho sempre 
sentito. un'affinità culturale. lo credo che il 
Giappone, nonostante le sue maschere 
futuribili, sia una terra în cui la cultura ha 
una funzione sempre determinante, e così 
diventa possibile che un occidentale possa 
comunicare con il pubblico. lo sono uscito 
dall'italia perché era difficile portare avanti 
un certo tipo di fumetto, e gli autori france- 
si hanno supportato i miei lavori.con una 
straordinaria campagna promozionale: 
grazie a loro ho venduto in tutto il mondo: 
in Svezia, Spagna, Germania, America e 
così via. | giapponesi mi hanno tenuto 
sotto osservazione per due anni: quando 
sono andato a chiedere alcuni titoli per 
“Fuego” e ho dato loro il mio biglietto da 
visita, mi hanno confessato di conoscermi 
già bene. 

KM - Cosa ha spinto Kodansha ad 
aprirsi all'Occidente? 

| - Si trattava di creare una sorta di 
‘esperanto grafico’ per tutti gli autori. Sono 
stati coinvolti artisti americani, ma anche 
di Taiwan, di varie repubbliche cinesi, i 
giapponesi stessi, qualche francese e ita- 


liano per trovare un linguaggio comune * 


che potesse essere compreso da tutte le 
culture. Nel mio caso, ho cercatodi. creare 
qualcosa di nuovo, una sorta di ‘picture 
book'. Yuri è nato come libro per bambini, 
ma Kodansha credeva nelle potenzialità 
del personaggio e non voleva sprecare le 
storie per un volume da cinquemila copie. 
Mi hanno invitato a trovare una nuova for- 
mula che, attraverso un racconto per 
immagini, potesse rivolgersi a un pubblico 
più vasto. Inizialmente concepito in 32, poi 
in 46, quindi in 88 e infine in 92 pagine, 
Yuri non si serve di balloon: i- dialoghi sono 
inseriti nella tavola come didascalie, eppu- 


mangaka made in italy 


re i personaggi parlano, e il computer illu- 
stra le storie dal diario di bordo. 

KM - Quali sono le differenze tra il 
fumetto giapponese e quello europeo? 

1- Kodansha si è interessata da subito 
Q Yuri perché secondo loro il protagonista 
Sì prendeva in qualche modo le responsa- 
bilità di rischiare. Quello che gli editori 
giapponesi rimproverano agli autori euro- 
pei è di inventare delle storie tralasciando 
quasi i personaggi. Comerdarglì torto? 
Anche in Italia sono ì.personaggi del 
fumetto popolare a dominare le vendite, 
mentre nelle produzioni d'autore gli ultimi 
grandi personaggi risalgono a Corto 
Maltese e Ranxerox. Mattotti si lamentava 
del fatto che gli.autori non siano riusciti a 
conquistarsi il pubblico, ma la scelta di 
puntare essenzialmente sulle storie ha 
compromesso una bella fetta di mercato. 


Valvoline, del fumetto anni Ottanta, e dal 
mio.amore per quello degli anni Trenta, ho 
cercato di parlare a un pubblico che non 
fosse necessariamente laureato. La 
Swatch ha reso Yuri molto pop, e i lettori 
giapponesi hanno trovato un personaggio 
forte in cui identificarsi. Hanno scritto adul- 
ti, ma anche molti bambini, che hanno 
spedito alla redazione i loro disegni di 
Yuri. La cosa che più mi ha colpito è che 
hanno scritto moltissime mamme, ma 
anche un pompiere, degli impiegati, una 
hostess... Persone che fanno i mestieri più 
disparati. Il fatto che la mia storia costituis- 
se l'inserto centrale della rivista ha per- 
messo loro di raccogliere le tavole! 

KM - Anche tu la pensi così, Vanna? 

VV - Certe storie, belle o brutte che 
siano, conquistano il lettore perché riesco- 
no a stregarlo. Un personaggio forte sedu- 
ce il lettore. La maggior parte dei lettori mi 
ha scritto di preferire L'altra parte a 
Doppio sogno: chi ha preferito la seconda . 
si distingueva per una cultura diversa, e 
coglieva magari riferimenti espressionisti 
In l’altra parte è arrivata al lettore prima 
la faccia del protagonista, poi tutta la sto- 
ria. Credo che siano soprattutto le lettrici 
ad avere questa sensibilità e a preferire lo 
sviluppo di una storia di sentimenti, non 
necessariamente d'amore. In questa sto- 
ria, i lettori hanno seguito l'evolversi del 
rapporto tra i due protagonisti, individuan- 
do anche un lieto fine che in realtà non 


esiste. 

KM - Per Kodansha come opererai? 

VV - A me interessano fondamental- 
mente i rapporti interpersonali, per cui rie- 
sco a lavorare indistintamente su uno o 
due personaggi forti. Se dovessi scegliere, 
credo di sentirmi più vicina alla. storia.del 
vampiro (l’altra parte). Mi è sembrato 
strano che Kodansha mi abbia commis- 
sionato proprio una storia di vampiri, e 
tendenzialmente non l'avrei rifatto. Il lavoro 
procede comunque bene, sono più distac- 
cata rispetto a l'altra parte e credo che il 
nuovo abbia molta più auto« 
nomia. Non mi rendo ancora conto di 
come sia il mercato giapponese: ho cerca» 
fo di pensare a cosa ci potesse essere di 
fascinoso per un giapponese in un vampi- 
ro che abita in Italia. Se aVessi ideato que- 
sta storia per l'Italia, non l'avrei ambienta- 
ta.certo tra Roma e Venezia, ma a Milano. 

KM.- Il vecchio fumetto ha in qualche 
modo influenzato Una casa a Venezia? 

WV - La storia per Kodansha è un pro- 
dotto, mentre il primo fumetto pubblicato 
per Granata Press era una parte di me. 
Nutrivo un attaccamento morboso per 
quel lavoro, nato in una dimensione fami- 
liare e intima. Oggi la situazione è diversa: 
disegno per comunicare qualcosa ai letto- 
ri, non solo per me stessa. 

KM - Una casa a Venezia è scritto 
assieme a Giovanni Mattioli, tuo sceneg- 
giatore anche in Mondo Naif... 

VV - In L'altra parte non succedeva 
nulla‘ di particolare, inquanto la storia era 
tutta giocata sulle atmosfere. Nella serie 
per Kodansha, Giovanni ha invece elabo- 
rato una storia articolata e ricchissima di 
situazioni. Anche nei dialoghi ci sono 
molte differenze: io non faccio mai dire ai 
personaggi quello che stanno realmente 
pensando, mentre Giovanni: è più diretto. 

KM - La prima serie di Yuri sta per 
concludersi, ma grazie ai lettori sono in 
cantiere nuove storie. Una vittoria, igort? 

1- Il fumetto giapponese pensa spesso 
soltanto all'effetto, e alcuni lettori saltano 
direttamente le pagine dedicate agli artisti 
occidentali. Sono spietatamente selettivi: o 
fi appoggiano, o chiedono alla redazione 
che il fumetto sparisca di scena. | lettori 
giapponesi sono estremamente responsa- 
bilizzati, e quando scelgono di appoggiare 
o meno un personaggio sono veramente 
calati nella situazione,.Nel mio caso, i 
commenti sono stati positivi e costruttivi: 
un ragazzino di 16 anni, per esempio, mi 
ha proposto di inserire nella storia una 
robottina di nome Mora. Mi ha persino 
spedito la caratterizzazione grafica del 
personaggio! Una seconda proposta giun- 
ta dai lettori costituisce il canovaccio della 
seconda serie di Yuri, dove il piccolo eroe 
si muoverà sotto il mare. 

KM - Un pubblico che non ti aspettavi? 

1 - Non sono lettori intellettuali come il 
pubblico selezionato di una rivista tipo 
“Linus”, ed è questo che più mi ha spinto a 
lavorare con i giapponesi. Voglio comuni- 
care l'amore per un certo tipo di perso- 
naggi. lo faccio parte di una precisa scuo- 
la di fumetto, ma ho sempre amato mol- 
tissimo i personaggi di Sullivan e di 


Hermann (Felix e Crazy Cat), e 
in Yuri sta venendo fuori sem- 
pre.più.la.mia.voglia.di.rap- 
portarmi all'origine del fumet- 
to, anche se sposata alle mie 
ematiche ricorrenti. 

KM - E tu, Vanna, come. > DD 
consideri questa partecipa- 
zione diretta del pubblico? 

VV - Oltré al commento 
alle storie, sono rimasta colpi- 
ta dal tono estremamente 
personale delle lettere. | lettori 
giapponesi scrivono cose che si indirizze- 
rebbero a un amico e non certo:a una 
redazione. Rivolgersi a un autore di fumetti 
che si sente particolarmente vicino è natu- 
rale, ma la redazione è un filtro che 
dovrebbe apparentemente raffreddare gli 
animi. Se avessi dovuto scrivere a Hugo 
Pratt attraverso la redazione di “Corto 
Maltese”, non mi sarebbe stato facile 
aprirmi completamente. In Giappone è 
diverso. 


IT - Con un pubblico che non si vergo- . 


gna dei propri sentimenti si può dare il 
meglio. Lettere come queste danno un 
senso al mio lavoro, per quanto duro e 
ingrato sia: senza un sindacato, siamo la 
categoria meno tutelata in assoluto. 

KM - E nel rapporto con l‘editore, 
cosa fi ha sorpreso di più? 

1 - Quando andai per la prima volta a 
Tokyo, mi chiesero di fare un test a matita. 
E il loro modo di lavorare: prima di passa- 
re alle chine vogliono sempre visionare le 
matite. Quando tornai in Italia non iniziai 
subito a lavorare, anche se era un'espe- 
rienza interessante. Qualche tempo dopo, 
quando mi telefonarono per sapere a che 
punto fossi, capii il loro reale interesse e 
mentii spudoratamente, dichiarando che 
avevo quasi finito. Ciò che più mi elettrizzò 
è stata una domanda del signor Kurihara, 
mitico ‘direttore megagalattico', che voleva 
sapere perché facevo il montaggio analiti- 
co prima della pi amica. Era vero, mi 
ispiravo di più al ni cinema americano 
piuttosto che a John Ford. Mi trovavo di 
fronte a un editore che parlava con cogni- 
zione di causa, che mi capiva e che capiva 
il fumetto: con lui potevo persino parlare di 
montaggio! E' stata una grande sorpresa. 

KM - La storia a cui alludi s’intitola 
Amore, è ispirata alla mafia taliana ed è 
strutturata in ben mille pagine. Un auto- 


D igor Tuveri 


Vanna Vinci 


re italiano non viene colto dallo sconfor- 
to in vista di un’opera tanto lunga? 
| - Dipende: in questo caso l’autore in 
questione è sardo, e quindi estremamente 
testardo e tenace. Se hon muoio prima, ho 
la ferma intenzione di finirla. E. un'opera 
piuttosto complessa, e mi sono documen- 
tato a lungo per renderla il più vicina pos- 
sibile alla realtà siciliana. A differenza di 
altre storie di mafia ambientate tra italia e 
Le leg edotto ar SR 
KM - In questo momento stai vivendo 


‘ un momento d’oro in Giappone. Non ti 


preoccupa il fatto di non poterne appro- 
fittare per via della difficoltà di produrre 
così tante tavole al mese? 

1 - Riesco a creare un episodio di Yuri 
alla settimana, nonostante gli impegni con 
“Linus” e gli altri progetti. Non sarò veloce 
come un giapponese, ma produco più 


VV - Sto pensando a una storia di fan- 
tasmi. Sono racconti incentrati sul rapporto 
con il passato e la morte: rapporti positivi, 
altri totalmente negativi, altri ancora addi- 
rittura piacevoli. | personaggi sono calati 
all'interno di microstorie, si muovono 
essenzialmente in Italia, e ognuno si con- 
fronta con il proprio passato: in ogni epi- 
sodio ci sarà un confronto tra un vivo e un 
morto. Un'atmosfera assai vicina a quella 
del volume pubblicato da Granata Press. 


di Paolo Gattone 


Sono ormai passati poco più 
di dodici mesi.da‘quando:le 
prime, entusiastiche voci su uno 
strabiliante film dal vivo di 
Freeman (probabilmente ìl 
manga. ‘più famoso del duo 
Koiki - 


manga fan d'oltreoceano (ma 
noi, se ricordate, ve:ne avevamo 
puntualmente reso nota .su 
Kappa nr. 28); Lo scorso inverno, 
è stata finalmente annunciata 
l'imminente distribuzione nelle 


sale di tutta America (e in questi» 


giorni già si parla.di un'uscita 


anche in Europa], di quello ché Sì 
uno dei ‘migliori 


| va meo poet 


annuncia come 
lu 


‘comincia- 
to d circolare nell'ambiente dei 


“un fumetto. Crying Freeman- 
The movie nasce.da un'ampia 
‘Cooperazione“Nippo-americano- 
canadese, con la 

alla. praduzione della Ozia 
International, già conosciuta per 


Il film di Ken il Gueîriero dell'a- * 


mericana August Entertalnment 
e con la supervisione della stes- 
sa. Toei, che già ci ha regalato 
alcune delle più famose serie 
animate di sempre, come Ken, 
Sallormoon ‘0 Dragon Ball. 
Naturalmente, tanto e.tale sfarzo 
(c‘è’ehi parla:dì un budget di 
parecchi milioni di dollari, anche 
sé cifre ufficiali.non sono.state 
| diramate dai produttori) non 
‘a RT nell'allesti- 


Ft cr nomi già celebri 


sa fra gli addetti ai lavori, come 
| Brian Yuzna, produttore dei film 


ita Guyver, di Regnimator e di 
Tesoro, mi sì 


sonò ristretti | ragazzi, oppure 


.. Alex McDowell, scenografo -del- 


l'acclamatissimo.llGotvo, per 
non dimenticare-it giornalista e 
registàfrancese»Christophe 
Gans, alla sua prima:regid ‘seria’ 
dopo*la buona\provà»affetta nel 


riadattamento televisivo (pet.il 


circuito francese) del 
Necronomicon di Lovecraft. 
Segnaliamo poi, oltre alla 
sapiente colonna sonora realiz- 
zata. dal “maestro  Shoji 
Yamashiro (Akira), il'valido staff 
degli attori,.ché vede in Mark 
Decascos«la ‘punta di diamante’ 


e l'interprete ideale per Mr. Yo 


(ma merita comunque una cita- 
Zione anche la bellissima Julie 
Condra.Douglas, che veste i 
panni di Emu): sebbene, infatti, 
Originariamente la produzione 
avesse scelto:Jason Scott Lee 
(Bruce Lee: The Story) per il ruolo 
del killer piangente, a posteriori 
la scelta di Decascos (dopo le 
buone prove offerte in Double 
Dragon e American Samurai), 
ottimo artista marziale oltre che 
buon attore, si è rivelata vincen- 
te, tanto che il regista Gans pre- 


a ra 


e —— 4 


vede per lui un'grande futuro nel 
mondo del cinema, e già si sbi- 
lancia definendolo una sorta di 
Tyron Power degli anni Novanta. 
In una recente intervista, {o stes- 
so Decastos si è detto entusiasta 
della storia, e soprattutto del. pet> 
sonaggio di Freeman, «al tempo 
stesso un miscuglio esplosivo! di 


* aggressività e violenza, da‘una 


parte, e di amore e-carisma, dal- 
l'altra; una vera e propria ‘sfida 
che ho superato solo attraverso 
gli anni di pratica nelle arti mar- 
ziali e nell'equilibrio interiore che 


- . mi hanno saputo dare». Le ripre- 


se del io‘sono ini- 


ziate il 12 ottobre 1994 a_ 


Vancouver, una stupenda città 


‘canadese le cui coste e le cui 
incontaminate foreste erano — 


i state scelte fin dell'inizio dallà 
produzione nippo-ameticana per 


‘in cui 


I È pre: 


l'atmosfera sinistra e' affascinan- 
te che-emanano e;per una certa 
somiglianza con i paésaggi 
naturali giapponesi (l'unico vero 


problema, però, è stato il rigidis- 
simo inverno canadese, tanto 


che per gli attori, costretti a reci- . 


tare quasi sempre poco vestiti, 
era stata costruita nel'bel mezzo 
della foresta una specie di serra 


trol). Lo sforzo dell'intera troupe è 
stato davvero enorme, e per 
quasi sel mesi il cast degli attori 
e degli addetti ai lavori è pratica- 
mente vissuto in mezzo alle fore- 
‘ste, dove era stato ‘addirittura 
ricostruito dagli scenografi un 


intero soi "An con una 


19 


e 


tra un ciak e l'al- |. 


monumentale statua del Buddah 
alta una quindicina di metri e 
ben altre sessanta sculture com- , 
missionate agli scultori di 
Vancouver. Fin da queste prime 
notizie, si intui- 
sce come Il film 


areali nuovi 


netràbile segre 
ia attorno a | 


ta e doni pochi 
soldi, ma. una 
seria, veramente.» 
seri ‘coproduzione intemaziona». è». 
le i 
un po” di notorietà e, finalmente, 
di dighità anche al tanto bbistrat- 
tato (almeno.in Italia). mondo dei 
manga} in:aftesa di altre masto= 
dontiche produzioni che sono già 
state annunciate dalle parti di 
Hollywood, e cioè un prossimo 


 meggfilm di Devilman evil lungo-. 


metraggio di Sanctuary, che pro- 
prio/in.questi-giorni.la Bandai ® 
Visual sta distribuendo nelle 
videoteche del Sol Levante con 
Un ottimo gradimento di pubblico 
dovuto soprattutto al cast degli 
attori, completamente giappone- 
se, che vede nel.ruolo di Asami il 
modello Hiroshi Abe, in quello 
dell'ispettore Ishiahara la celebre 
star televisiva Azusa Nakamura, 
mentre ‘interpreta Il violento e 
bizzarro Tokai una vera e propria 
stella deltroîk di questi onpli 

Masanori Serd. 


(Si ringrazia Fabrizio Francato) 
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1 + Un soggiorno nel mondo dei cartoni animati. Tutti | segreti della vita 
degli anime, da quando vengono acquistati dal Giappone a quando 
vanno in onda. Chi si aggiudicherà il primo posto trascorrerà un inte- 
ro pomeriggio negli studi di lavorazione che trattano | cartoni animati 
prima che arrivino in tv: solo TOKIMEKI vi svelerà finalmente la verità 
sugli anime tv! 


2° e 3° - Una parte nel nuovo cartone animato Yamato Video. L'autore 
della seconda motivazione classificata parteciperà al doppiaggio di un 
anime della Yamato Video! Reciterà al fianco di Davide Garbolino, 
Marco Balzarotti, Diego Sabre e di tutti gli altri amatissimi doppiatori 
dei cartoni animati. 


4 - ll primo databank a comando vocale sarà il premio per l'autore 
della terza motivazione. Dimenticatevi fogli, penne e organizer costo- 
sissimi: qui basta semplicemente la vostra voce! Il voice organizer vi 
riconoscerà e prenderà nota del vostri appuntamenti, memo e nume- 
ri di telefono ascoltandovi. Vi informerà poi al momento giusto del: 
l'impegno, ora e luogo. Per richiamare un numero di telefono, invece, 
basterà dire al voice organizer il nome della persona e lui vi rispon- 
derà! Un efficiente segretaria, un amico che non dimentica mai... 
Grazie alla Poket Power, ll futuro è già qua! 


5 - Ancora un premio strabiliante! Ci hanno sempre raccomandato di 
non ricaricare le normali batterie dopo averle usate. Ora Pocket 
Power, società leader mondiale nel settore dell'elettronia di consu- 
mo, dopo due anni di ricerca rende disponibile in Italia il computer 
Eco Charger. Dotato di un microprocessore, questo strumento opera 
la verifica dinamica del procedimento di ricarica e permette di riutiliz- 
zare tutti i tipi di pile alcaline sino a 15-20 volte! 

6 - L'autore della quinta motivazione classificata riceverà direttamente 
a casa Pencoder 20, un penna a sfera ricaricabile che al suo intemo 
contiene un sofisticatissimo sistema di registrazione digitale. Ciò signi- 
fica che in qualsiasi momento si possono incidere pensieri, appunta- 
menti e numeri di telefono semplicemente premendo un tasto. Il 
microchip di memoria digitale manterrà la registrazione per sempre, 
sino a quando non si deciderà di cancellarla. Le ricariche della penna 
si avvalgono della tecnologia balipoint al tungsteno, per una scrittura 
incredibilmente fluida. 3 

dal 7° al 12° - La collezione Number One Yamato Video. Un cofanet- 
to contenente | preziosi numeri uno delle serie più famose e amate. 
Una selezione di titoli che presenta il. meglio degli anime con la con- 
sueta qualità video e audio che distingue le produzioni firmate YV. 


dal 13° al 22° - Dieci abbonamenti annuali a Kappa Magazine, per rice: 
vere. a casa la vostra rivista preferita e non perderne neppure un 
numero! Gli abbonamenti sono esclusivi e attivati unicamente per | 
vincitori. Dodici numeri di manga, notizie e novità dall'universo nippo- 
nico e non solo. 


dal 23° al 32° - La compilation Tokimeki ‘96, contenente le sigle origi- 
nali e | temi musicali degli anime più votati della manifestazione. Il CD 
verrà confezionato in tiratura limitata per i soli vincitori della manife- 
stazione. 


dal 33° al 47° - La prima, mitica videocassetta Record of Lodoss War 
autografata dal doppiatori dell'edizione italiana... Da collezione! 
L'inizio di un’avvincente saga che vi porterà nel travagliato regno del- 
l'isola di Lodoss. Una produzione Yamato Video. 

dal 48° al 90° - Ancora dal catalogo Yamato Video, | titoli più belli, 
emozionanti e intriganti del mondo degli anime. Una selezione spe- 
ciale per i partecipanti al concorso, con in più una simpatica sorpre- 
sa. 


dal 91° al 100° - L'albo Oltre la porta, scritto dai Kappa boys, dise- 
gnato da Keiko Sakisaka. Quattro avvincenti racconti che segnano la 
prima, riuscitissima, coproduzione manga italo-nipponica. 


Copyright: TOKIMEKI ANIME AWARDS © Nicola Bartolini Carrassi 1994. 
AII right reserved. © Happy Team Multimedia 1996. All right reserved. 
Tutti | marchi e le illustrazioni riprodotti nelle pagine destinate alla pro- 
mozione sono copyright TM delle rispettive aziende e autori o comun- 
que, salvo diversa indicazione, delle persone, aziende o case editrici 
detenenti | diritti. 


Hanno collaborato: Nicole Bartolini Carrassi, Laura Tolé, Ilaria 
Simoncini, Kappa Srl. 
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NUMERO QUARANTASEI 


e EDITORIALE 

a cura dei Kappa boys 

e WORLD APARTMENT. 
HORROR - parte 4 
di Katsuhiro Otomo & Satoshi Kon 

© GUN SMITH CATS 
Roy 

di Kenichi Sonoda 4 

e PUNTO A KAPPA 
a cura dei Kappa boys 

e ASSEMBLER OX 

lo sono Megumi Tendoji 
di Kia Asamiya & Studio Tron 

© OH, MIA DEA! 
Disprezzo Kelichi 

di Kosuke Fujishima 


ANIME 


rivista di cinema, fumetto e animazione giapponese (ma non solo) 


NUMERO QUARANTASEI 


e BLUE SEED 

di Paolo Gattone 

e KAPPA VOX 

a cura dei Kappa boys 

e LA RUBRIKAPPA 

a cura del Kappa 

© GAME OVER 

a cura di Andrea Pietroni 

e TV COLOR 

a cura di Nicola Bartolini Carrassi 

e TOKIMEKI 

Il più grande anime-concorso! 
© GAIJIN! : 

Manga-ka made in Italy 

a cura di Massimiliano De Giovanni 

e CRYING FREEMAN 

Il killer piange ‘vere’ lacrime! 
di Paolo Gattone 


lo sono Megumi Tendoji - “Tendoji Megumi de Gozai Masu" 
da Assembler OX vol. 2 - 1994 

Disprezzo Keiîchi - “Ikenai A-na-ta" 

da Aa! Megamisama vol. 8 - 1993 

Roy - “Roy” 

da Gun Smith Cats vol. 4 - 1994 

World Apartment Horror - “World Apartment Horror” 

da World Apartment Horror (volume unico) - 1991 


IN COPERTINA: Oh, mia Dea! © Kosuke Fujishima/Kodansha * 
NEL BOX: Blue Seed © Yuzo Takada/Takeshoba/TV Tokyo 


KAPPITOLO 
FINALE? 


Probabilmente non ve lo sareste mai aspettato, 
eppure è proprio così: come è già accaduto in altre 
situazioni simili, una grande ditta straniera - una 
casa editrice, nel nostro preciso caso - ha deciso di 
esordire in Italia con una propria linea manga. 

D'accordo, potrebbe essere un bene. Chissà. 

Anche se forse questa nuova situazione editoriale 
potrà sembrare il paese del bengodi per molti fan, 
rischia di trasformare il mercato del manga-dome 
italiano in una instabile Torre di Babele: sembra che 


. la Shigatsuno Sakanasha, una microscopica casa 


editrice nipponica, stia per arrivare qui da noi. 
Purtroppo è accaduto tutto come nei recentissimi 
eventi inerenti alla vicenda ‘Cecchi Gori contro Rai’, 
situazione che ha scatenato il caos nel mondo del 
calcio italiano: una piccola ditta senza tanti scrupoli 
etici e morali - ma arricchitasi inspiegabilmente tutto 
d'un tratto - ha ottenuto tutti i diritti manga per l'Italia. 
Allucinante, a nostro avviso. Questo significa che, a 
partire dal gennaio del 1997, si verificherà un orrido 
reimpasto di titoli, testate e personaggi, spariranno 
immediatamente le manga-pubblicazioni che per il 
loro giudizio non vendono abbastanza, e saranno 
eliminate le riviste di informazione sull'animazione. 
Per quale motivo? Il direttore della Sakanasha dice 
e ribadisce che si tratta di un grande progetto volto 
solo a rendere un maggior servizio ai lettori e ai 
creatori di manga, in modo da tutelare la sensibilità 
ela purezza dell'opera, nonché la dignità del manga 
d'autore, da sempre bistrattato all'estero. 
Atestimonianza del fatto che il signor Ichiji Kakugyo, 
presidente dell'editrice, pensa solo a diventare più 
ricco di quanto non sia già, c'è una quantità di prove 
infinita, tra cui la sopracitata rivoluzione. Troviamo 
limitante e infimo questo modo d'agire, volto solo a 
eliminare ogni possibile concorrente. 
Perciò, ricordate che tutto cambierà in poco tempo, 
e ricordate pure che non è tutto oro ciò che luccica 
sotto il sole (del Paese in cui Nasce, nello specifico 
caso di questa situazione). Abbiamo fatto di tutto per 
elevare il manga al livello degli altri fumetti, e ora, 
d'incanto, qualcuno cercherà di renderli criptici, 
alieni ed elitari; sarà proprio per tale motivo che i 
prezzi leviteranno e che avremo solo enormi volumi 
rilegati in pelle umana da collezionare, ma quasi 
impossibili da leggere. Noi proseguiremo col nostro 
lavoro di adattamento e divulgazione fino all'ultimo: 
e non lo diciamo per scherzo. 

Kappa boys 


E così tu saresti Attila? Si dice che dopo il tuo 
passaggio, l'erba non ricresca più! Vorrei proprio 
vederti all'opera conle Grandi Praterie del Sahara! 

Anonimo Detrattore 
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K46-A è SAILOR CORREGE 

Egregi signori Kappa boys, siamo sei 
amici (Lara, Luca, Michela, Valerio e 
Andrea) che vi scrivono per farvi i com- 
plimenti per le vostre magnifiche, stu- 
pende, eccezionali, paraboliche, spa- 
ziali... Anzi di più! Oceaniche, epiche, 
liriche, rockettare, jeans, blues, jazz, 
rappissime e fortissime pubblicazioni, 
ma anche e soprattutto per lamentarci 
con voi di gravi mancanze, o meglio, 
gravi errori che abbiamo avuto modo di 
riscontrare nel numero 35 di Kappa 
Magazine, nell'articolo riguardante la 
serie di Sailor Moon. Avremmo voluto 
iniziare questa lettera in modo meno 
distaccato (‘ciao bella gente!) oppure 
più semplicemente con un ‘cari Kappa 
boys’, ma leggendo quell'articolo 
abbiamo notato qualcosa di sconcer- 
tante. Quello che avete scritto è frutto di 
una mente assai fantasiosa, oppure 
avete voluto prendervi gioco di noi letto- 
ri - ignari delle conseguenze della 
nostra collera - perché la versione tele- 
visiva e il fumetto sarebero arrivati entro 
breve tempo anche qui in Italia. Sailor 
Pluto non muore subito dopo aver con- 
gelato il tempo, la Black Lady non rapi- 
sce Mamoru per impossessarsi dello 
scettro e del Cristallo D'Argento e la 
Regina Serenity non si risveglia per 
inviare Sailorchibimoon in aiuto di 
Sailormoon. Questi sono solo alcuni 
particolari che abbiamo voluto elenca- 
re, ma se dobbiamo essere sinceri, 
anche il finale non è lo stesso: Chibiusa 
non torna nel presente, ma resta nel 
futuro con i suoi genitori. Non possiamo 
giudicare la serie Bishojo Senshi 
Sailormoon S perché non abbiamo 
ancora avuto modo di vederla, ma pre- 
sto verrà trasmessa e quindi potremo 
giudicare se ciò che avete scritto corri- 
sponde alla realtà. Ci siamo chiesti se 
la serie giapponese sia come voi l'avete 
descritta e se l'errore è dovuto alla 
Fininvest che, non avendo niente di 
meglio da fare, si è messa a tagliuzza- 
re, censurare, rattoppare e miscugliare 
gli episodi, ma... Per quale maligno, 
subdolo e osceno motivo l'avrebbero 
fatto? Cosa li avrebbe spinti a cotal 
massacro? Perché? Sperando che la 
colpa non sia completamente vostra, ci 
auguriamo che rispondiate alle nostre 
critiche, forse un pò troppo azzardate, 
ma non prive di fondamento. Nel frat- 
tempo vi porgiamo i nostri sinceri augu- 
ri per il futuro dei vostri/nostri anime e 
manga. Buon 1996 dai magnifici sei: 
Luca, Lara, Pasquale, Michela, Valerio e 
Andrea. 


Cari amici, nessun Kappa boy ha mai 
preso in giro nessuno (soprattutto voi 
lettori), ma purtroppo ogni essere 


umano è portato a fare degli sbagli e 
anche noi non ne siamo esenti. Come 


autore del suddetto articolo, mi sono 
sentito preso in causa e appena letta 
la vostra lettera ho riguardato subito 
cosa avevo scritto. Ebbene sì, l'errore 
è stato mio, e quindi porgo subito le 
mie scuse a voi e a tutti gli altri lettori, 
ma mi sento anche in dovere di dare 
una spiegazione, perchè in realtà 
quello che ho scritto non è poi così 
sbagliato. Ebbene, i riassunti delle 
varie serie si riferiscono alla versione 
a fumetti (che differisce non poco da 
quella animata, e ve ne accorgerete 
anche voi leggendo il nostro mensile 
di Sailormoon). Non avendo ancora a 
disposizione tutti gli episodi televisivi, 
mi sono riferito al fumetto per scrivere 
un riassunto suddiviso per serie televi- 
sive (così da precisare anche il nume- 
ro di episodi). Un errore è invece da 
attribuire alla Fininvest che, quando 
ha trasmesso Sailormoon S, non ha 
mandato in onda il primo episodio in 
quanto si trattava di una puntata rias- 
suntiva: facendo i dovuti calcoli, risul- 
ta che Sailorsaturn e Sailoruranus 
siano apparse nel terzo episodio della 
serie e non nel quarto come invece ho 
scritto nelle schede dei personaggi 
(con questo ho risposto anche a 
Valentina Coluccelli di Novara). Avrei 
dovuto aggiungere due righe all’arti- 
colo dicendo che la storia si riferiva al 
fumetto, in modo da evitare questi 
spiacevoli inconvenienti, ma la fretta e 
la distrazione giocano spesso brutti 
scherzi. Scusatemi ancora una volta, 
e alla prossima. Andrea Pietroni 


LA TV DALLA PARTE DEI FUMETTI! 


Tutte le domeniche alle 18:30 (e in 
replica ogni martedì alle 23:00) il 
vostro televisore deve assolutamente 
essere sintonizzato sulle frequenze di 


ODEON TV! Uno staff simpatico e 
competente vi condurrà attraverso le 
manie e le mode giovanili, guardando 
con grande attenzione ai fumetti e ai 
cartoon giapponesi. Come facciamo a 

saperlo? Be”... ci saremo anche noi 
come ospiti: preparatevi a ridere! 


K46-B » VOGLIA DI NOVITA” 
Carissimi Kappa boys, mi chiamo 
Maurizio, ho 22 anni e vi seguo con 
attenzione sin da prima del vostro 
debutto in edicola. Ho sempre apprez- 
zato il vostro lavoro di appassionati 
prima e di professionisti poi, seguendo- 
vi anche alle Convention e mostre varie. 
Dopo più di sei anni di vorace e silen- 
ziosa lettura, ciò che mi ha spinto a 
scrivervi e la discussione nata sulle 
pagine di Kappa Magazine, per cui al 
giorno d'oggi non ci sarebbero serial 
giapponesi paragonabili per bellezza e 
spessore alle serie anni Settanta e 
Ottanta. Penso che questo non sia 
assolutamente vero, come ho già avuto 
modo di dire a Massimiliano De 
Giovanni (ricordi l'edizione autunnale di 
Treviso Comics?), il quale mi ha chiesto 
di fornire un titolo valido al confronto. Il 
discorso si fa molto delicato e gran 
parte delle serie che pubblicate smenti- 
sce la posizione di Massimiliano: molte 
serie nate tra la fine degli anni Ottanta 
e i primi anni Novanta sono già entrate 
nel mito (un nome per tutti: Squadra 
Speciale Ghost). Certo, si parlava di 
serie animate, ma io non farei questa 
distinzione. Se alludete agli ultimi due 
anni, invece, bisognerebbe procurarsi 
una rivista d'animazione giapponese, 
poiché Kappa preferisce parlare di Walt 
Disney! Se voglio leggere qualcosa su 
Pocahontas compro “TV Sorrisi e 
Canzoni”, ma se voglio scoprire Tenchi 
Muyo!, Cyber Formula, Kokowa 
Greenwood, NG Kishi Lamune & 40, 
KO Seiki Beast Sanjushi e altre, a chi 
mi rivolgo? Non è più tempo di dossier 
e approfondimenti, poiché tutto è già 
stato approfondito e non c'è più nessu- 
no a occuparsi delle novità. Sappiamo 
già tutto su Osamu Tezuka, Go Nagai, 
Rumiko Takahashi e su tutti i mostri 
sacri del panorama nipponico. Perché 
limitare il cambiamento alla linea grafi- 
ca quando si potrebbero apportare 
modifiche ai contenuti? Non vi chiedo di 
scimmiottare le riviste giapponesi (tutte 
foto e niente testi), ma di tornare a pre- 
sentare grandi novità come un tempo 
(chi conosceva Video Girl Ai prima di 
Kappa Magazine.nr. 3?). Scusate il 
tono forse troppo concitato, ma spero 
che interpretiate quanto ho scritto come 
una critica amichevole e costruttiva. 
Maurizio Beltramini, Udine 


Qualche sera fa, parlavo con Vanna 
Vinci e Igort a proposito del legame 
intimo che lega i lettori e la redazione 
di una rivista in Giappone. E’ il pubbli- 
co che indirizza i redattori per far cre- 
scere una rivista nel migliore dei modi: 
commentano gli articoli, i fumetti, le 
illustrazioni utilizzate per le copertine, 
con grande passione. Sono estrema- 
mente responsabilizzati e scrivono 


sempre i lati positivi e negativi di ogni 
cosa. Non sceneggiamo i manga che 
pubblichiamo, è vero, ma anche in 
Italia potrebbe nascere un legame del 
genere tra noi e voi. Quanto affermi è 
in parte vero, ma riguarda soprattutto 
il passato di Kappa Magazine. 
Seguendo le indicazioni degli appas- 
sionati abbiamo dato più importanza 
all'informazione, evitando i soliti arti- 
coli ormai visti su ogni rivista e fanzine 
che si conosca. Le anteprime cinema- 
tografiche di Memorie e Squadra 
Speciale Ghost sono un bell'esempio, 
ma anche i dossier su Evangelion e 
Blue Seed la dicono lunga sul nostro 
desiderio di raccontare il presente 
animato giapponese. E che dire dei 
titoli ormai storici del panorama nip- 
ponico, come Five Star Stories, di cui 
nessuno sapeva nulla in Italia? Di 
Tenchi Muyo! parleremo ad agosto, in 
un numero 50 che vanterà (allo stesso 
prezzo) ben 136 pagine. Potrei conti- 
nuare anticipandoti i prossimi servizi, 
ma servirebbe a poco: non abbiamo 
ricevuto nessuna indicazione da parte 
vostra in merito ai singoli articoli pub- 
blicati. Gli sforzi della redazione sono 
fini a se stessi o la nuova formula 
piace? Volete articoli sui cartoni ani- 
mati degli anni Settanta o sulle produ- 
zioni di fine millennio? Da questo 
mese inseriremo nelle pagine della 
posta un piccolo tagliando, simile a 
quello pubblicato sulle riviste di 
Kodansha, perché possiate passare 
ogni numero di Kappa ai raggi X. 
Mensilmente, poi, pubblicheremo le 
classifiche, stabiliremo quale numero 
ha meritato il prezzo di copertina e 
quale non vi ha soddisfatto. Un espe- 
rimento che - se godrà della vostra 
partecipazione - darà sicuramente 
ottimi frutti e metterà finalmente fine 
a tante polemiche nate su queste 
pagine. Per quanto riguarda la pre- 
senza di Pocahontas, invece, posso 
solo dirti che il pezzo di Federico 
Fiecconi era molto più bello e comple- 
to di qualsiasi altro articolo mai 
apparso in Italia. Certo, potevi com- 
prare “TV Sorrisi & Canzoni”, ma 
avresti letto un semplice cineracconto 
senza troppe pretese, privo delle 
tante curiosità alla lavorazione 
e delle dichiarazioni rilasciate dagli 
artisti che hanno lavorato al progetto. 
L’anno scorso abbiamo parlato de Il re 
leone, ispirato alla celebre serie di 
Osamu Tezuka: il riferimento ai 
manga era più forte, certo, ma il film 
era pur sempre firmato dalla Walt 
Disney Prod. Nessuna incursione 
extra-Giappone è prevista per i pros- 
simi mesi, a parte qualche recensione 
nel Vox di Kappa. E ora voglio conti- 
nuare la bella discussione che sta ani- 
mando ultimamente queste pagine. 
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| Esprimere un voto (da 1 a 10) per l'episodio di: 


I _—_ OH MIA DEA! 


BLUE SEED 
CRYING FREEMAN - THE MOVIE 
GAUJIN - MANGAKA MADE IN ITALY 


m 


_—_ OH MIA DEA! 


Esprimere un voto (da 1 a 10) per i seguenti articoli: 


—_ KAPPA VOX (Vox, Game Over, TV Color, La Rubrikappa...) 


‘sprimere un voto (da 1 a 10) per l'illustrazione di copertina: 


Cos'hai preferito in questo numero di Kappa Magazine? 


Cosa ti ha interessato di meno? 


Cosa manca ancora a Kappa Magazine? 


i 
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cui mangio). Una volta chiarito il fatto 
che la povertà di idee riguarda l’ani- 
mazione e non il fumetto, ci si giustifi- 
ca dicendo che i due media sono 
indissolubilmente legati. | titoli che 
porti a esempio non hanno tutti una 
versione a fumetti e non sono certo il 
meglio dell'animazione di questi anni. 
Sono semplicemente alcuni dei pochi 
cartoni animati prodotti in questi anni. 
Avete notato quanto si sia abbassato 
il target delle produzioni giapponesi? 
Oggi, alla guida del Gundam, ci sono 
ragazzini che ringiovaniscono di pro- 
duzione in produzione! Noi stiamo 
crescendo, mentre le storie segnano 
una preoccupante regressione. Non 
trovo neppure grande rispetto per gli 
autori di manga: molti studi di anima- 
zione ricaratterizzano popolari eroi 
deformando i loro tratti somatici (le 
combattenti di Rayearth in primo 
luogo). Se perdoniamo ancora oggi 
certe ingenuità a Go Nagai non pos- 
Siamo fare altrettanto altre produzio- 
ni. Be’, Maurizio, se conosci realmente 
i titoli che citi (non ci si può basare sui 
fotogrammi che appaiono sulle pati- 
nate riviste giapponesi) vorrei sapere 


‘cosa ti ha coinvolto in loro, e in che 


modo rivalutano l'universo nipponico. 
Chi riuscirà a scrivere una bella critica, 
a smontare un anime pezzo per 
pezzo, a svelare agli altri lettori i pro e 
i contro di una storia, potrà contare su 
una pubblicazione immediata. Fateci 
vedere di cosa siete capaci: la sfida 
continua! 

Massimiliano De Giovanni 
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CARA MEGUMI... 
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E° UNA 
DOMANDA 
SENZA SEN- 
50! SO 


OH, MIA DEA! - CONTINUA 


tasu al 100% 


Quando GONU e RE ARTU' 


si scontrarono nell'Oriente misterioso! 


Vieni sul 
GALAXY EXPRESS 


In concomitanza con la fiera 

del fumetto Expocartoon di Roma > 

(16-19 maggio 1996) 

e in occasione dell'uscita 

della videocassetta 
“GALAXY EXPRESS 999 
THE MOVIE”, 

la Yamato Video organizza 

un favoloso viaggio alla 

manifestazione romana. 


A bordo dell’elettrotreno 

storico ci saranno anche 

i doppiatori di 

“GALAXY EXPRESS.999 
THE MOVIE”, 

lo staff di Yamato» 

e altri graditi ospiti. 


Stiamo raccogliendo 

+ prenotazioni *. 
(Puoi iscriverti presso 
gli stand Yamato 
alle varie mostre 
di fumetti, oppure 
telefonare allo 
02-2940.9679). 


Il vian ? trenn carà offottitatn enltanta co ci card ranni;inta iin ffirianto niMAn Nrenntazinn 
Il Viaggio In treno sara effettuato soltanto se si sara raggiunto un sufficiente numero di prenotazio 
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